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ABSTRACT
This study was used to determine the results of the development of 
educational game animal quadrupeds name recognition in the English language, the 
introduction of a four-legged animal's name with the game as a medium to deliver 
the elementary students, and find out the results of student responses to the users 
Games Educational Introduction to Legged Animal Names Four In English For 
Elementary Students Learning Media as a medium of learning with the introduction 
of the basic material of animal names in English, and determine the feasibility of the 
media as a medium of learning. 
Keywords: development, Educational game
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ABSTRAK
Penelitian ini di gunakan untuk mengetahui pengembangan  dari hasil game 
edukasi animal pengenalan nama hewan berkaki empat dalam bahasa inggris, 
pengenalan nama hewan berkaki empat ini dengan game sebagai media penyampaian 
pada siswa SD, dan mengetahui hasil dari tanggapan siswa terhadap pengguna Game 
Edukasi Pengenalan Nama Hewan Berkaki Empat Dalam Bahasa Inggris Sebagai 
Media Pembelajaran Siswa SD sebagai  media  pembelajaran  dengan  materi  dasar  
pengenalan  nama  hewan dalam  bahasa  Inggris,  dan  mengetahui  kelayakan  
media  tersebut  sebagai  sebuah media pembelajaran.
Kata kunci : pengembangan,Game edukasi
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